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Prufungsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 

@ Verfahren und Vorrichtung zum Ubermitteln von Spielinformationen 

@ "" Die Erfindung betrifft cin Verfahren zum Ubermitteln 
von Spielinformationen von einem Sender zu wenigstens 
einem Empfanger, wobei sendeseitig aus einer vorgege- 
benen Anzahl von unterschiedlichen Spielen wenigstens 
ein Spiel aktiviert wird, das aktivierte Spiel auf eine An- 
zeigeeinrichtung des Senders mit einer zugehorigen 
Spielmaske angezeigt wird, von einer Bedienperson eine 
gesunschte Spielaktion ausgewahlt wird, die gewunschte 
Spielaktion vom Sender zu dem Empfanger gesendet 
wird, empfangsseitig die sendeseitig gewunschte Spiel- 
aktion auf einer Anzeigeeinrichtung des Empfangers an- 
gezeigt wird, indem eine dem Spiel zugeordnete Spiel- 
maske aktiviert wird und die sendeseitig gewunschte 
Spielaktion in der Spielmaske visualisiert wird, und eine 
Vorrichtung zum Ubermitteln von Spielinformationen 
von einem Sender zu wenigstens einem Empfanger. 
Es ist ein Mikroprozessor {30) vorgesehen, der mit einem 
Speichermittel (16) zusammenwirkt, in dem wenigstens 
die Spielmaske (32) eines Spiels abgelegt ist und eine An- 
zeigeeinrichtung (18) zum Anzeigen der wenigstens einen 
Spielmaske sowie eine Bedieneinrichtung (20) zum Aus- 
wahlen einer Spielaktion und einer Sende- und Emp- 
fangseinrichtung zum Ubermitteln der Spielaktion (22, 
22'). 




Ill 

Q 



>: <DE_19940954A1 J_> 



BUNDESDRUCKEREI 01.01 002 069/814/1 13 



DE 199 40 954 A L 



l 

Hcschrcihunu 



Die Hrlindung hcirilTl ein Verfahren und cine Vorrichiung 
zum Uhcrmiitcln von Spielinformaiioncn von eineni Sender 
/.u wcnigsicns cineni limpfangcr. | 5 

Aus dem Siand tier Tcchnik sind Verfahren und Vorrieh- 
lungcn /uni Ubertragen von Informal ionen von einem Sen- 
der zu eineni Hmpfanger bekanni. Diesc Verfahren un(i Vor- 
richiungcn werden beispiclsweise in Mobillelefonen einge- 
selzl. Ncben Sprachubcrtragungen sind aueh die Ubcrmill- 10 
lung sogenannier SMS(shor1 message service )-Kur/.millci- 
lungen bekanni. Hicr/u wird beispiclsweise auf Conned 
8/99 Seile 30 IT. verwiesen. Deninach konncn iibcr Mobilie- 
lefone (Sender) Kurzmilleilungcn ubcr cine Kurzmittei- 
lungszentrale eines Diensieanbietcrs an ein andcres Mobil- 15 
iclcfon Oimpfangcr) gcschickl werden. Mitiels derarligcr 
Kurzmittcilungcn lasscn sich Sprachmitteilungen versen-' 
den. 

Eerner isl bekanni, in Mobilielefone Spiel funkiionen zu 
iniegricrcn. Hier vvird beispiclsweise auf Conned ITefl 8/99 20 
Seile 20 verwiesen. Diesc Spielfunklionen sind auf eincr 
An/.eigeeinrichlung des Mobilielefons aufrufbar und von ei- 
neni Bediener inlern nutzbar. 

Dcr Hrfindung licgi die Aufgabe zugrundc, ein Verfahren 
und cine Vorrichiung dcr gaiiungsgeiiiaBen An anzugeben, 25 
mil ids dencn in einfacher Wcisc ein Spielunifang vcrgrdBeri 
werden kann. 

HrfindungsgemaB wird diesc Aufgabe durch cin Verfah- 
ren mil den im Anspruch 1 gcnannlcn Mcrkmalen gclosl. 
Dadurch, daB sendcscilig aus ciner vorgebbareh Anzahl von 30 
unicrschicdlichcn Spielen wcnigsicns cin Spiel akiivicrl 
wird, das aktivierte Spiel auf ciner Anzeigccinrichtung des 
Senders mil ciner zugchorigen Spielmaskc angezeigl wird, 
von ciner Bcdienpcrson eine gcwunschle Spielaklion ausgc- 
wahlt wird, die gcwunschle Spielaklion vom Sender zu clem ts 
Hmpl anger gcscndei wird, cnipfangssciiig die sendcscilig 
gewunschte Spielaklion auf cine Anzeigecinrichlung des 
Kmplangers angezeigl wird, indeni cine dem Spiel zugeho- 
rige Spielmaskc akiivicrl wird und die sendcscilig gc- 
wiinschle Spielaklion in dcr Spielmaskc visualisien wird. isl 4u 
voricilhafl moglich, auch iibcr bcliebig groBc Hnifcrnungcn 
Spiele mil wcnigsicns zwei Spielcrn durchzuluhren. Soniil 
ergeben sich vollig ncue Anwcndungsgebieie. Daruher hin- 
aus isl durch die Hinbczichung von niehrercn Spielcm der 
Untcrhaitungswed verbessen. 45 

In bevorzugicr Ausgesialiung dcr lirtindung isl vorgese- 
hen, daB die gcwunschle Spielaklion sendcscilig ubcr cine 
vorzugsweisc als alphanumerisehc Tasiaiur ausgcbildcic 
Bcdicncinrichiung cingegeben wird und als Kurzmiiicilung 
dem Sender iibcrmillell wird. Hicrdurch wird die zu ubertra- SO 
gende Dalenmengc fiirdie Durchfuhriing des Spieles auf ein 
Minimum reduzicrt. 

Ferner isl in bevorzugicr Ausgestaltung der Erfindung 
vorgeschen, daB bei ciner ubertragenen Spielaklion ein 
Kennzeichen hinzugclugi wird, das fur den Eniptangcr die 55 
Kurzmiiicilung cindcuiig als Spielaklion identifizicri. Hicr- 
durch werden in einfacher Wcisc Unicrscheidungen zwi- 
schen normalen bcziehungs wcisc wcilcren Kurzmiilcilun- 
gen und Spielinformaiioncn moglich. 

In weilcrcr bevorzugicr Ausgesialiung dcr Erlindung isl 60 
vorgeschen, daB sendcscilig cin Spielwunsch ciner ciner 
Dienslczcniralc zugeordnclcn Vermin lungsagentur ubcrniil- 
tcll wird und diesc Venniiilungsagcntur aus eineni dorl vor- 
handenen Pool spiel willigcr Hmpfanger wcnigsicns einen 
dcr Hmpfanger zur Aulnahmc des Spiels vcrmiilcli. Hier- 65 
durch wird cs fur eine scndeseiiige Bcdienpcrson moglich, 
jedcrzeit. unabhangig von cincm bckannlcn Milspielcr, ei- 
nen Spielwunsch zu auBcm und mil wcnigsicns einem iibcr 



die Verbindungsagcntur zugeordnclcn Milspielcr das Spiel 
aufzunchmcn. 

Bevor/ugl kann ferner vorgeschen sein, daB iibcr die Ver- 
minlungsageniiir als Emplungcr cin Sniclcnnipiitcr, bei- 
spiclsweise ein Schachcompuier, vcrmiilcli wird. Hicrdurch 
wird cs fur einen Sender auch moglich. cin Spiel mil dem 
Spiclcompuier aufzunchmcn. wenn gcrade kein nonualcr 
Hmpfanger spielhcreil isl. 

Ferner isl in bevorzugicr Ausgesialiung der Hrlindung 
vorgeschen, daB uber die dem Dicnslcanbicler zugcordnctc 
Vcniiiulungsagcnlur cine Verbindung zu niehrercn Hmpfan- 
gcrn gleichzeilig hergesiclli wird, so daB quasi naeh Art ci- 
ner Konlcrcnzschallung auch Spiele mil nichr als zwei Mit- 
spielern moglich sind. Hierbei kann je nach An des aklivier- 
tcn Spiels cnlweder jeder gegen jeden, beispiclsweise bei 
dem Spiel "Pachisi®", spi 'en odcr cin Spicier gegen meh- 
rcre Spieler einzcln spielen, i/ci spiels wcisc Simultanschach. 

HrfindungsgemaB wird die Aufgabe wcilcrhin durch cine 
Vorrichiung mil den im Anspruch 10 gcnannlcn Mcrkmalen 
gclosl. Dadurch. daB sowohl dem Sender als auch dem Hmp- 
fanger ein Mikroprozcssor zugeordnei is! , der mil einem 
Speichermillel verbunden isl, in dem wcnigsicns die Spiel- 
maskc eines Spiels abgelcgt isl, kann in vortcilhaftcr Wcisc 
durch den Mikroprozcssor die Spielmaskc des wcnigsicns 
einen Spiels aufgerufen und auf dcr Anzeigecinrichlung des 
Senders angczeigi werden. (jlcichzcilig kann miltels des 
Mikropro/essors bei Anzcige eincr Spielmaskc auf der An- 
zeigecinrichlung die alphanumerisehc Bcdicncinrichiung 
des Senders auf "Spiel bclricb" umgeschallcl werden, so daB 
ein vereinfachles Senden dcr gewunschten Spielaktionen 
moglich wird. Gleichzeilig konncn die crfolgten Spielaktio- 
nen und die crfolglcn Spiclrcaklionen des Gcgenspielcrs in 
dem Speichermillel abgespeiehert werden, so daB ein lau- 
fendes Spiel jedcrzeit unicrbrochen werden kann, ohne daB 
die bisherigen Spielaklioncn verlorcn sind. Insofcrn kann 
ein Spiel zwischen wcnigsicns zwei Spielpartncrn auch iibcr 
einen langcrcn Zeitpunkl von beispiclsweise Tagcn, Wo- 
chen, Monalcn oder derglcichen crfolgcn. Das Speiehermil- 
icl ist so ausgcbildei, daB auch bei unlcrbrochcner Encrgie- 
zufuhrcin Spcichcrinhall nichi verlorengehi. 

Ferner isl in bevorzugicr Ausgestaltung dcr Hrfindung 
vorgeschen, daB von dem in deni Sender zugeordnclcn Spei- 
chermillel eine Spielmaskc wcnigsicns eines Spiels auf An- 
forderung dem Hmpfanger ubermiltclt wird. Somit wird vor- 
teilhaft auch eine Spielaufnahme mil cincm. Hmpfanger 
moglich, desscn Empfangsgeral nichi iibcr die notwendige 
Spielmaskc zur Durchfuhrung des Spiels vcrfugl. 

Weitcre bevorzugte Ausgesiaiiungen dcr Hrfindung erge- 
ben sich aus den iibrigen, in den Unteranspriichcn genannten 
Mcrkmalen. ^ 

Die Hrfindung wird nachfolgcnd in A usfiihn ingsbci spie- 
len anhand der zugchorigen Zeichnungen nahcr erlaulert. Es 
zeigen: 

Fig. 1 schematisch cine Anordnung zum Ubcriniltcln von 
Spielinformaiioncn von cincm Sender zu cincm Hmpfanger; 

Fig. 2 cine Anordnung zum Ubermitteln von Spiclinfor- 
mationen von cineni Sender zu wcnigsicns cincm aus eincr 
Vielzahl von Empfangcrn ausgewahlien Hmpfanger und 

Fig. 3 schcmalisch die Ansichl eines Senders oder Hmp- 
langcrs zum Ubcnnilleln von Spielinfonviationcn. 

Fig. 1 zeigl cine Anordnung 10 zum Ubcnnilleln von 
Spielinformaiioncn von einem Sender 12 zu cincm Hmpfan- 
ger 14. Sender 12 und/oder Hmpfanger 14 konncn beispicls- 
weise Mobilielefone, PCs, Tclefaxgcratc, Communicatee 
Laplops, Notebooks odcr derglcichen scin. Dcnkbar sind 
auch an Telekonimunikalionsanlagen angeschlosscne Hnd- 
gcratc (Telcfonc), die iibcr ein entsprcchcndcs Display vcr- 
fiigen. Bei den naclifolgcnden Ausfiihrungsbcispiclcn wird 
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davon atisgegangen. iiuL^ es siclrhei Sender 12 und limplan- 
ger 14 jewcils urn ein Mobillclclon handed, vvobei jciloch 
die Funklioncn auf die andcrcn genannten tic rale ohne wei- 
leres iiheriraghar sind und im Schiii/umlange tier lirlindting 
licgen. s 

Xunachsl wird davon ausgegangen. cluB eine Bedienper- 
son des Senders 12 und eine Bedien person des limplangers 
14 dariiher einig sind, ein Spiel zu beginncn. Die Bcdienpcr- 
son des Senders 12 rul'l hier/.u in spaicr noch zu crlauiem- 
der Weise aus cineni Speiebenniliel 16 eine Spielmaske 10 
auf, die auf einer Anzeigecinrichtung IS. die beispielsweise 
von eineni Display gcbildei isl. angczcigi wird. l iner ein al- 
phanumcrisches Bcdicnfcld 20 wird dann von der Bedien- 
person des Senders 12 eine gewunschlc Spielaklion. bei- 
spielsweise das Scl/en einer Schachligur. ausgewahll und 15 
als Kur/millcilung 21 cineni Diensleanbieler 24 uhcrmilicll. ( 
Diensleanbieler 24 sind beispielsweise Bcireiber von Mobil- 
funksyslemen. wie beispielsweise C-Nei/.c. D-Neize. 1i- 
Nei/c oder dergleiehen. Das Senden einer Kur/.milleilung 
22 tiber einen Diensleanbieler 24 zu eineni ausgewahllcn 20 
limplanger 14 isl allgemein bekanni. so daB im Rahmen der 
vorliegendcn Beschreibung hicraui nichi naher eingegangen 
werden soli. 

tjber den Diensleanbieler 24 wird diese Kumnilieilung 
22 dent limpf auger 14 ubcrmillell. Der limplanger 14 er- 25 
kenni in ebenfalls noch zu erlauicrndcr Weise , daB es 
sieh bei der Kur/i nil lei lung 22 utn eine Spielaklion des Sen- 
ders 12 handell. Bei AulruT der Kur/.milleilung 22dureh den 
limplanger 14. was noiwendigerweise nichl solorl, sondern 
zu eineni spatcren /eilpunkl erfoigen kann, wird dureb lir- 30 
kennen der Spielaklion dureh den limplanger 14 durch ein 
ebenfalls vorgesehenes Speicherniiliel 16 auf der An/.eige- 
einriehlung 18 die entspreeheiule Spielmaske ange/.eigl und 
in der Spielmaske die gewunschlc Spielaklion visual isieri. 
Die Bedicnpcrson des limpfangers 14 kann nunmebr auf die *5 
Spielaklion des Senders 12 mil einer eigenen Spielaklion. 
beispielsweise das Sel/.en einer Schachligur, reagieren. 
ITier/u wird die vom limplanger gewiinsehle Spielaklion 
iiber die aiphanunierische Taslalur 20 des limpfangers 14 
eingegeben und als Kur/.milleilung 22* iiber den Diensican- *> 
bieler 24 dem Sender 12 uberniilicll. Bei dieser Riiekanl- 
worl sind Funklioncn zwischen Sender und limplanger 
quasi ausgeiauschl. Dureh das gegenseiiige Senden der 
Kur/millcilungcn 22 be/.iehungsweise 22' kann somil /.wi- 
sehen dem Sender 12 und dem limpf anger 14 cin Spiel, bei- 45 
spielswcise ein Sehaehspiel. ubcr einen langeren Xcilraum 
durchgefuhri werden. Der akiuelle Spielsiand wird in den jc- 
weiligcn Spcichcrmiueln 16 abgespcichen, so daB das Spiel 
auch unicrbrochen werden kann. liinc Fortsctzung des 
Spiels isl jedcrzeii eniweder durch den Sender 12 oder den 50 
limplanger 14 durch Ubermilieln der nachsien lalligcn 
Spielaklion als Kur/millcilung 22 beziehungsweise 22' 
moglich. 

Anhand von Fig. 2 soil cin wciicrcr Verfahrensablauf zum 
Ubermilieln von S pic lin formal ioncn von cinem Sender 12 55 
zu wenigsiens cinem limplanger 14, 14' und/odcr 14" vcr- 
deuilichi werden. Bei dem in Fig. 1 gczciglen Ausluhrungs- 
beispiel war davon ausgegangen worden. daB zwischen Sen- 
der 12 und limplanger 14 liinigkcil darubcr bcsland. ein 
Spiel zu beginncn. 60 

Fig. 2 vcrdcuilichi den Fall. daB cin Sender 12 cin Spiel 
aufnehmen will, jedoch monicnian kcincn limpfangcr 14 als 
Spiclpariner zur Vcrfugung hai. Die Spiclaufnahme crfolgi, 
wic bcrciis zu Fig. I crlaui en, durch Scndcn einer Kumnil- 
ieilung 22 an den Diensleanbieler 24. Dicscr uberniilicll 65 
dicse Kurzmiucilung 22 an cine Agenlur 26, der cine Vlcl- 
zahl polcnl idler limplanger 14. 14*. 14" bekanni sind. die 
spielinicrcssieri sind. Die Kurzmiucilung 22 des Senders 12 



kann nunmehr von der Ageniur 26 an jeden der poienliellen 
limplanger 14 gesendel werden. llierbei kann vorgesehen 
sein. daB die Kur/.milleilung 22 an alio poienliellen limplan- 
ger 14 gesendel wird oder die limplanger 14 zuvor der 
Agenlur 26 milgelcili haben. daB sie auf den limpfang einer 
eine Spielaklion beinhalienden Kurzmiucilung 22 eines be- 
liebigen Senders 12 warien. 

Nachdcm die Kurzmiucilung 22 an allc poienliellen limp- 
langer 14 gesandi wurde. wird von der Spiclagcniur 26 ab- 
gcwariel, weleher der poienliellen limplanger 14 als crslcs 
eine Kurzmiucilung 22* sendei und somil die Bereiischafi 
zur Spiclaufnahme signalisien. llierbei kann die Kur/.mil- 
leilung 22' sofon cine Spielaklion in Reakiion auf die Spiel- 
aklion des Senders 12 beinhalien. Allc wcilcren poienliellen 
limplanger 14 werden dann nichl mil in das Spiel aufge- 
nommcn. Im gczciglen Beispiel in Fig. 2 wird davon ausge- 
gangen, daB der limpfangcr 14 als ersicr die Kur/millcilung 
22* /.ur Spiclaufnahme sendei. 

Dcnkbar sind auch Varianlen, daB iiber die Agenlur 26 
mchrcrc limplanger 14 als Spiclpariner vcnnillell werden. 
Hicr konnen insbesondere Spiele realisien werden, die mchr 
als zwei Mil spieler geslalten. Dies kann beispielsweise 
"Halma", "Menseh iirgerc dich nichl" oder dergleiehen sein. 
Ubcr die Agenlur 26 und den Dienstanbicler 24 werden 
dann die cnisprcchendcn Kur/.miileilungcn 22 beziehungs- 
weise 22' alien zur Konlerenzsehaliung zusammengeschlos- 
scnen Sendern 12 be/.iehungsweise limplangern 14 milge- 
lcili. tJbcr die Agenlur 26 wird dann auch die Reihcnfolge 
der Scndung von Kur/.miileilungcn 22 beziehungsweise 22' 
der cinzclncn am Spiel beleiligien Sender 12 bezichungs- 
weise limplanger 14 ubcrwacht und gcsicucrl. 

lis isl auch moglich, daB der Agenlur 26 ein Spiclcompu- 
ler 27 zugeordnel isl. der bei Bedarf das Spiel mil dem Sen- 
der 12 aufnimml. Dies kann beispielsweise der Fall sein, 
wenn keiner der limpfangcr 14. 14'. 14" spielbereil, spicl- 
willig oder dergleiehen isl. 

Nach einer wcilcren Varianle isl es moglich, daB bei 
Spiclaufnahme durch den Sender 12 dicscr mil mchrercn 
limplangern 14, 14'. 14" vcrbunden wird, so daB der Sender 
12 simulian mil mchrercn limplangern 14 S pie lin formal io- 
ncn auslauschen kann. Hicr kann beispielsweise "Simultan- 
schach" zwischen dem Sender 12 und den cinzclncn limp- 
langern 14 gcspiell werden. Der Sender 12 hal hicrzu in sci- 
ncm Spcichcrelemeni 16 die den cinzclncn Timpfangcm 14, 
14", 14" zugeordnclen Spiclmasken gespeichcrt und rufl 
nach lirhall der jeweiligen Kur/millcilung 22' von cinem der 
Ktnpfangcr 14, 14' oder 14" die zugehorigc Spielmaske in 
die Anzcigccinrichiung 18 auf. Anhand der bei Kurzmiuci- 
lungen ublichcrwcise ubcrsandien Sendcrkennung (vom 
Diensleanbieler zbgeordneie Rufnummcr) isl in einfacher 
Weise cine Zuordnung der cinzclncn limplanger 14, 14'. 14" 
zu dem Sender 12 moglich, so daB Vcrmisehungen der 
Spiclc uniercinandcr ausgcschlosscn sind. 

Fig. 3 zeigl schcmaiisch cin Mobil iclefon 28. das als Sen- 
der 12 und/odcr limpfangcr 14 mi l ids der anhand der Fig. 1 
und 2 crlauicrien Ausfuhrungsbcispiclc genuizi werden 
kann. Das Mobiliclcfon 28 bcsilzi die Anzcigccinrichiung 
18, die alphanumerischc Taslalur 20. einen iniegricrlcn Mi- 
kropro/cssor 30 sowic die Spcichcrmilicl 16. F'cmer isl cine 
nichl dargcsielllc lincrgicvcrsorgung vorgesehen. Dies isl 
beispielsweise ein aufladbarcr Akkumulaior. 

Die Anordnung der cinzclncn lilcmenie isl lcdiglich bei- 
spiclhafl und kann sclbsivcrslandlich auch anders sein. Die 
Taslalur 20 bcsilzi beispielsweise cine Mcniiiasic M. ubcr 
die in dem Spcichcrelemeni 16 abgcspcichcrtc Spiclc rncnu- 
gefiihn aufgerufen werden konnen. Hicrbci konnen mchrcrc 
Spiele. beispielsweise "Schach". "Halnia". "Dame". 
"Schiffc versenken", "Lciicrspid". "Gluckspyramidc", "Do- 
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mino", "Pachisi®", "Mensch iirgorc dich nichi" oderderglei- 
chcn abgcspeicheri scin. Enisprcchcnd der Auswuhl eines 
clcr Spiclc (lurch cine Bedienperson wird auf iter Anzeige- 
einrichiung IS cine enispreehende Spiclmaskc 32 darge- 
siclll. Ihi vorliegenden Bei spiel wird da von ausgegangen, 5 
ctuB inittels der Bedienperson Schuch gespiell werden soil, 
so daB in der Anzeige 18 die Spieliuaske "Schach" darge- 
siclll isl. '/Air Vereinfachung sind in Kig. 3 nur die Umrisse 
mil den ein/.elncn Zuordnungen der Buchsiaben a bis h bc- 
zichungswcisc ZitTcrn 1 bis 8 dargeslelll. Die Darstellung 10 
der Schachfigurcn sclber crfolglc aus Grunden der Uher- 
sichilichkcii nichi. Die Darsiellung auf der Anzeigeeinrich- 
iung 18 kann beispielswcise figurlich erfolgen. Zur Verein- 
fachung kann jedoch auch vorgesehen sein. t ur die cinzel- 
nen Schachfigurcn cine Buchslabcnzuordnung zu ircflcn, 15 
beispielswcise "B" fur Bauer. "T" fiir Turin, "S" fur Sprin- 
ger, "L" fur Liiufcr, "D" fiir Danie und "K" fiir Konig. Zur 
Untcrscheidung zwischen schwarzen und wciBen Spiclsiei- 
nen kann ein xusiilzliches Merkmal, beispielswcise ein "•" 
odcr derglcichcn erfolgen. Auch kann vorgesehen sein. fiir 20 
die cinzclnen Schachfigurcn cine Farbzuordnung zu ircflcn. 
Insbcsondere bei Farbdisplays an Mobillclefonen kann so in 
vcrcinfachter Wcise cine Spicldarsicllung erfolgen. Zur Un- 
tcrscheidung der schwarzen und weifien Spielsleine konncn 
unlerschicdlichc Farbinlensiiaien /.ur Vcrfiigung slehen. 25 

Enisprcchcnd der Mcnuluhrung wird durch den Mikro- 
prozessor 30 ausdeni Spcicherelemeni 16 die enispreehende 
Spiclmaskc 32 abgerufen und angezcigi. Der Mikroprozes- 
sor 30 isl hierzu, wie gestricheli in Fig. 3 angcdeuiei, mil 
dem Spcicherelemeni 16 sowie der Anzeigecinrichtung 18 30 
und der alphanumcrischen Bedicniasiatur 20 verbunden. 
Das Mobillelclbn 28 umfaBl ferner hier nichi im cinzclnen 
dargeslellte Setide- und Empfangseinrichlungcn, millels de- 
nen neben den ublichen Funklioncn auch die Kurzmiiteilun- 
gen 22 gescndel bczichungswcisc Kurzmitieilungen 22* :« 
cnipfangen werden konncn. 

Von eincr Bedienperson des Senders 12 kann nunmehr 
iiber die alphanumcrische Tasialur 20 ein HroTfnungszug des 
Schachspicls ausgewahli werden. Soil beispielswcise der 
Springer von B 1 nach C3 gcscizi werden, wird dies iibcr die 40 
alphanumcrische Tasialur cingegeben. Bei Akiivierung ei- 
ncr Spiellunkiion kann durch den Mikropro/.cssor30 die al- 
phanumcrische Tasialur 20 auf Spielfunklionen umgcschal- 
lei werden. Allerdings sind auch die cinzclnen Ziigc ohne 
Umschaliung der Tasialur auf die Spiellunkiion moglich. 45 
Fine Tastcnbclegung der Tasialur 20 isl angedeulel, wic 
dicsc ublichcrweisc bei Mobillclefonen gegeben isl. Mil den 
ZitTcrn 1 bis 0 sind Mehrfachbelegungcn der cinzclnen 'fa- 
sten zum Eingcben der Buchstaben des Alphabets moglich. 
Enisprcchcnd der gewunschten Spielaktion, beispielswcise 50 
Springer Bl nach C3, wird diescr Zug iiher die Tasialur 20 
cingegeben und als Kurzmittcilung 22 gesendct. Um diesc 
Kurzmittcilung 22 als Spielzug zu kennzeichncn. kann zu- 
satzlich cine Kennzeichnung, beispielswcise mil der Taste 
"#", erfolgen, so daB die Kurzmittcilung aus der Zeichen- 55 
folge "SB1C3# M besteht. "S" sieht hicrbci fur Springer, "Bl" 
siehl hicrbci fur die Isi-Position und "C3 H fur die Soil-Posi- 
tion und "#" fiir die Kennzeichnung als Spielzug. 

Diesc Zeichcnfolgc wird iiber den Dicnsianbietcr 24 von 
dem Empfangcr 14 oder den Empfangem 14, 14", 14" ent- 60 
sprcchend der anhand von Fig. 1 und Fig. 2 erlautcrtcn 
Moglichkciicn cnipfangen. Der Aufbau der Empf anger 14 
ist prinzipiell gleich mil dem der Sender 12. Die Zeichcn- 
folgc wird also im Empfangcr 14 vom Mikroprozessor 30 
ausgcwcrict und infolgc der Kennzeichnung mil dem Zci- 65 
chen "#" als Spielzug erkannl. Isl dem Empf anger 14 zu- 
nachst unbckannl. um welches Spiel cs sich handelt, kann 
cine weitcre Zusatzkcnnzeichnung in Form eincr Buchsla- 
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bcnkombinaiion. eincr Ziflcrnkombinaiion oder derglcichcn 
erfolgen, die eindeuiig idcnlili/icrl, ob cs sich beispiels- 
wcise um einen Spielzug fiir das Spiel "Schach" handelt. 
TTicrmi lliin wird iiher den Mi km processor 30 aus dem Spei- 
chcrelcmeni 16 die enispreehende Spiclmaskc aufgerufen 
und auf der Anzeigeeinrichiung 18 zur Anzcige gcbrachl. 
Dieses Aufrufen kann eniweder sofon oder nach Lesen der 
Kur/.milleilung durch die Bedienperson des Einplangcrs 14 
erfolgen. Die Kurzmiueilung 22 wird bis zum Aufruf zwi- 
schengespeichen. Mil dem cmpfangerscitigen Aufruf der 
Spiclmaskc wird gleichzcitig die gesendeic Spielaktion des 
Senders 12 auf der Anzeigecinrichtung 18 visualisicrt. in- 
dent beispielswcise der Zug "Springer Bl nach C3" angc- 
zcigi wird. Die Bedienperson des Enipfangcrs 14 kann nun- 
mehr entweder gleich oder spatcr einen Folgczug, beispiels- 
wcise Bauer D7 nach D6 als ihre Spielaktion ubemiiueln. 
Der Empfangcr 14 ubcrnimmi hiennii die Scndcfunkiion, 
wahrend der urspriinglichc Sender die Empfangsfunktion 
ubcrnimmi. Als Zeichcnfolgc wiirde dann "BD7D6#" cinge- 
geben werden. 

Enisprcchcnd dem Austausch der Kurzmitieilungen 22 
bczichungswcisc 22' kann damil von dem Sender 12 und 
dem Empfangcr 14 iiber einen beliebigen Zeitraum das 
Schachspiel gcfiihri werden. Die jeweiligc Spiclmaskc 32 
mil dem akiuellen Spielsland isl im Speicherelcmeni 16 ab- 
gespeicherl und kann bei Bedarf iiber die Mcnufuhrung M 
aufgerufen werden. Somii laBt sich das Spiel auch mil gro- 
Beren Unlcrbrechungen fuhren. 

Paicnianspruchc 

1. Verfahrcn zum tjbenniitcln von S pic lin format ioncn 
von einem Sender zu wenigslens einem Empfangcr, 
wobei sendeseitig aus einer vorgegebenen Anzahl von 
unicrschiedlichcn Spielcn wenigstens ein Spiel akli- 
vicrt wird, das akiivierie Spiel auf cine Anzeigecinrich- 
tung des Senders mil einer zugehorigen Spiclmaskc an- 
gczcigi wird, von eincr Bedienperson cine gewunschtc 
Spielakiion ausgewahli wird, die gewunschle Spielak- 
tion vom Sender zu dem Empfangcr gesendet wird, 
empfangsseitig die sendeseiiig gewunschle Spielakiion 
auf einer Anzeigeeinrichiung des Emplangers ange- 
zcigi wird, indem cine dem Spiel zugcordncic Spicl- 
maskc aktivicrt wird und die sendeseiiig gewunschle 
Spielaktion in der Spiclmaskc visualisicrt wird. 

2. Verfahrcn nach Anspruch 1, dadurch gekennzeich- 
ncl, daB die gewunschle Spielaktion sendeseitig iiber 
einc Bedieneinrichiung eingegeben wird und als Kurz- 
mitteilung dem Sender ubcrniittclt wird. 

3. Verfahrcn nach Anspruch 2, dadurch gekennzeich- 
nct, daB die Spielakiion iiher cine alphanimierische Ta- 
statur eingegeben wird. 

4. Verfahrcn nach einem der vorhcrgchenden Ansprii- 
che, dadurch gekennzcichnei, daB der Spielaktion ein 
Kennzeichen hinzugcfiigl wird. das die Spielaktion von 
anderen Kurzmittcilungen untcrscheidci. 

5. Verfahrcn nach einem der vorhcrgchenden Ansprii- 
che, dadurch gekennzcichnet. daB der sendeseitigc 
Spielwunsch einer Vermin lungsagcntur ubemiittcll 
wird, die aus einem dorl vorhandencn Pool spiclwilli- 
ger Empfangcr wenigstens einen Empfangcr als Spiel- 
partner vcrmittelt. 

6. Verfahren nach einem der vorhcrgchenden Ansprii- 
che, dadurch gekennzcichnet, dafi durch die Vemiitt- 
lungsagcntur cine Vcrbindung zu mchrcrcn Empfan- 
gern gleichzcitig hergestellt wird. 

7. Verfahren nach einem der vorhcrgchenden Ansprii- 
che, dadurch gekennzcichnet, daB der Sender mil meh- 
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rercn Hmplangern gleichzciiig cin Spiel aulnhmni. 

8. Vcrfahrcn naeh cinem dcr vorhcrgehenden Ansprii- 
ehe, dadurch gekcnnzeiehnei. daB dcr Sender mil nieh- 
rercn Kmplangcrn gleichzciiig jeweils ein Spiel auf- 
niniiiu. 5 

9. Vcrfahrcn nach eineni dcr vorhcrgehenden Anspru- 
ehc. dadurch gekennzeichnel. daB cin aklucllcr Spicl- 
siand zwischengespcichen win!. 

10. Vorriehiung /.uni Oncrmiiieln von Spiclinlorma- 
lioncn von cinem Sender zu wenigsicns eineni Emp- io 
I anger, gekcnnzeiehnei dureh cinen Mikroprozessor 
(30), dcr mil cinem Spcichenniticl (16) zusammen- 
vvirku in deni wenigsicns die Spielniaskc (32) cincs 
Spiels abgclcgl isi und cine Anzcigceinrichtung (18) 
zum Anzcigcn dcr wenigsicns eincn Spictniaske sowic 15 
cine Bedieneinrichiung (20) zum Auswahlen eincr 
Spiel aki ion und eincr Scnde- und Empfangseinrich- 
lung kuiii Ubcnniiieln der Spielaklion (22, 22'). 

11. Vorriehiung nach Anspruch 10, dadurch gekcnn- 
zeiehnei. daB dcr Sender (12) und/oder dcr Enipfangcr 2o 
(14) Mobil telefone sind. 

12. Vorriehiung nach eineni der vorhcrgehenden- A n- 
spruche, dadurch gekennzeichnct, daB der Sender { 12) 
und/odcr dcr Hinplanger (14) Pcrsonalcompuler sind. 

13. Vorriehiung nach cinem der vorhcrgehenden An- 25 
spruchc, dadurch gckcnn/cichncl, daB der Sender (12) 
und/oder dcr Hmptanger (14) Hemkopiercr (Tclcfaxgc- 
riile) sind. 

14. Vorriehiung nach cinem der vorhcrgehenden An- 
spruchc, dadurch gekenn/.eichnci, daB der Sender (12) 30 
und/odcr der Enipfangcr (14) Laptops, Notebooks odcr 
dcrglcichcn sind. 

15. Vorriehiung nach cinem der vorhcrgehenden An- 
spruchc, dadurch gekennzeichnct, daB der Sender (12) 
und/odcr der Enipfangcr (14) Communicalcr sind. VS 

16. Vorriehiung nach cinem der vorhcrgehenden An- 
spruchc, dadurch gekcnnzeiehnei. daB dcr Sender (12) 
und/odcr dcr Empfangcr( 14)1 indgeraie (Telcfone) von 
Telekommunikalionsanlagcn sind. 

17. Vorriehiung nach cinem dcr vorhcrgehenden An- 4<> 
spruchc, dadurch gekcnnzeiehnei, daB der Enipfangcr 
(14) cin Spielcompuier (27) ist. 



Hicrzu 2 Seile(n) Zcichnungcn 
45 



.Si) 



55 



GO 
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